Atencion al cliente

' El servicio de Atencion al cliente esta para ayudarte. No dudes en ponerte en contacto
%-, con nosotros para solucionar posibles incidencias, recibir pistas para avanzar en el
juego o enviar tus sugerencias.

Solucién de incidencias

La mayoria de las incidencias se resuelve con una simple consulta. Nuestros técnicos
estin a tu disposicion.

asd Pistas y ayudas para jugar

¢ Te hace falta ayuda para avanzar en el juego? Si quieres, también te facilitamos
las pistas que necesites.

Contacta con nosotros

Elige la forma que te sea mas comoda. No olvides indicarnos tu nombre,

tu teléfono, el titulo del juego y el motivo de tu consulta

<= e-mail atencionalcliente@fxinteractive.com

% Teléfono 917991275

» Contestador 917 991 275 (a partir de las 19:00 y fines de semana)
Fax 917 991 225

E Si lo prefieres, nosotros te llamamos

no, contestador automético
momento, dentro

Junto al motivo de tu consulta -bien sea por e-mail, teléfc
o fax- puedes indicarnos un teléfono de contacto y
de nuestro horario, en el que prefieres que nos pong;

u Horario

5 €N contacto contigo.

9:30 14:30 16:00 19:00

PR . De lunes a viernes

Y en cualquier momento, en Internet

Visita la pigina de Atencién al cliente de www.fxinteractive.com
Encontrards la solucién a las incidencias mas comunes y las pistas mas buscadas.

Ayudanos a mejorar

En FX nos esforzamos por dar el mejor servicio. 8i consideras que algo falla
o puede mejorar, no dudes en contactar con el Director de Atencion al cliente en
directordeatencion@fxinteractive.com

Manual de juego




LA AVENTURA P éndulo estd reconacido internacionalmente como
VUELVE A LO GRANDE uno de los grandes creadores de la aventura
griifica, un género que ha cautivado a millones de
Jugadores en todo el mundo. Su trayectoria esta
Jjalonada por éxitos coma Igor: Objetivo Uikokahonia,
Hollywood Monsters y Runaway — A road adventure.

Runaway 2, la obra cumbre de Péndulo, recupera

la esencia de los grandes cldsicos de la aventura:
una trama sorprendente, escenarios cutdados hasta
el iltimo detalle, ingeniosos puzzles y humor en
pgrandes dosis.

Brian y Gina, protagonistas de la primera entrega de
la saga, regresan en una aventura repleta de accicn,
misterios y mucha diversién. Te aguardan un viaje
por medio mundo y los persenajes mds enigmdticos
que puedas imaginar...

Buena Suerte, aventurers.

]
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Instalacién y comienzo del juego

[gj Instalacion y comienzo de juego

Runaway 2 posee un instalador muy sencillo de utilizar.

» Sdlo es necesario realizar la instalacion la primera vez que uses el juego.

Introduce el DVD de Runaway 2 dentro de la unidad de DVD-ROM. Automaticamente tu
ordenador lo detecta y al cabo de unos segundos aparece la siguiente ventana:

: Figura A: Pantalla de instalacién

) Instalacién automatica Pulsa este boton para instalar
el juego.

) Opciones Selecciona este botan si deseas cambiar las
opciones de instalacién.

> 5i no apareciera la ventana del instalador, haz doble clic en los siguientes iconos (segtin tu s

1] 1] Q, 1]
g B N
"L usiamay I Expops Furnmay 1
Er’n::'ows* Vista

ema operativo):

Windows® XP

ibilidad de actualizar

* Finalizada la instalacion (y st fuera necesario) Windows® te ofrece la pos

DirectX™ para obtener un mejor rendimiento del juego. Este proceso tarda unos minutos y requiers

reiniciar el ordenador antes de Jugar.

Cambiar las opciones de instalacién

Selecciona el botén "Opciones” (Ver Figura A: Pantalla de instalacion) si prefieres decidir ta
mismo la unidad de disco y el directorio de instalacion.

K

Figura B: Opciones de instalacién

) Una vez modificadas las opciones, haz clic en “Instalar”
e Tl para comenzar la instalacién,

() Pulsa el botén "Avanzadas” si deseas elegir en qué grupo
de programas se creardn los accesos directos o decidir sobre
la instalacién de DirectX™,

Comenzar el juego después de la instalacion
Una vez terminada la instalacion (incluso si has reiniciado el ordenador) aparece rm

la ventana "Comenzar el juego”, Pulsa el botdn "Jugar” para empezar una partida.  *=
jueg ¥ | P

» Cuando quieras eliminar Runaway 2 de tu disco dure pulsa el botdn “Desinstalar
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Comenzar el juego en cualquier momento
Cuando quieras jugar a Runaway 2, emplea cualquiera de estos tres métodos:

1 Introduce el DVD de Runaway 2 y pulsa sobre el botén “Jugar” cuando
aparezca la ventana “Comenzar el juego”.

Tendrds este icono si has realizado la instalacién automatica o si has
elegido "Crear acceso directo a Runaway 2 en el escritorio” en “Opciones”
de instalacion.

2 Haz doble clic sobre el icono Runaway 2 situado en el escritorio.
?Jg

3 Desde el grupo de programas, haz clic sobre el botén "Inicio” y elige:
Todos los programas > Runaway 2 > 1. Runaway 2

Instalacion de Runaway - A road adventure

Si quieres jugar a Runaway - A road adventure, primer episodio de la serie .
Runaway, introduce el disco correspondiente en tu lector de DVD. El proceso +

de instalacion (y la mecinica del juego) son idénticos a los de Runaway 2.

Trailers FX

Si quieres saber mas acerca de los juegos editados por FX, pulsa el botén
“Ver Trailers FX".

R s

Contempla el trdiler del juego ~ L

Conoce el argumenta y las ]
caracteristicas de cada juéego
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Objetivo de Runaway 2

Objetivo de Runaway 2

La vida de Brian

Desde el inicio de la aventura asumes el papel de Brian, un joven cuya
vida de estudiante tomé un giro inesperado al comienzo del primer
episodio de Runaway. En aquella ocasion, su doctorado en la
Universidad de Berkeley tuvo que ser aparcado cuando la bella
y misteriosa Gina se cruzo en su camino. Sin saber como ni
por qué, el joven empollén se vio envuelto en una aventura
de costa a costa de los Estados Unidos en la que conoceria
personajes de lo mas variopintos.

Al comienzo de Runaway 2, te encuentras “chateando”
precisamente con uno de aquellos personajes: una
multimillonaria experta en alta tecnologia llamada

Sushi Douglas. Una vez mds, una sucesién de inesperados
acontecimientos te obligan a solicitar la ayuda de esta enigmatica
“friki”. Pero, jcémo le explicas a tu vieja amiga el lio en el que te has
metido? Mejor serd empezar por el principio...

Gina, siempre Gina...

Un curioso (y apropiado) despertador anuncia, a las siete en
punto, ¢l comienzo de la mafiana. S5in duda las fuertes experiencias
compartidas a lo largo de la primera aventura te unieron a Gina, con la que ahora
es mds que evidente que compartes una “intensa” amistad. Muy a tu pesar,
Gina ha organizado para hoy una visita guiada a Isla Mala, conocida por sus
espectaculares cataratas y por una antigua maravilla arquitecténica llamada
“Templo del Tiki".

Mientras te preguntas cémo demonios ha acabado por dirigirte la vida una
dama propensa a toda clase de accidentes, Gina te lleva hasta la “agencia
de viajes” (por llamarla de algiin modo) que organiza la excursién. Para
empezar, el nombre -"Platypus tours - (si, has leido bien... y si, significa
“ornitorrinco”) no inspira demasiada confianza. Por no hablar de Otto, el
octogenario Barén Rojo que comandari la expedicion a los mandos de su

vetusta “macromaqueta”... perdén, hidroplano.

A reganadientes, (";pero qué poderosas razones logran que Gina me lleve
siempre a su terreno?"”) te subes a la avioneta dispuesto a dejarte llevar (una
de tus especialidades). Pero, joh, sorpresa! A los pocos minutos de vuelo, el

viejo pierde el conocimiento y, por supuesto, el avién desciende sin control
hacia la maldita isla de las narices, Sin tiempo que perder (y tras comprobar
que la Ley de Murphy ha provisto que haya s6lo un paracaidas), obligas a
Gina a saltar mientras el acroplano se precipita hacia el vacio... Cuando
despiertas, ya en tierra firme, no hay rastro del piloto, ni de Gina. Sin ella
es evidente que no puedes volver a casa... Y asi, una vez mas, tu destino
te empuja a emprender una nueva aventura.
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Las claves del éxito

Agudiza tu ingenio La aventura que estds a punto de vivir pondra
a prueba tu agudeza mental. No pierdas la concentracion e intenta
recordar todo aquello que sucede y todo lo que te vayas encontrando;
solo asi podras resolver los sucesivos retos a los que Brian habri de
enfrentarse.

Explora cada escenario Pronto comprobaris que en el mundo de
Runaway abundan los objetos y las pistas. Pero si quieres avanzar en
tus pesquisas, no podras dejar un solo escenario sin investigar. Recuerda que hasta el lugar
mas recéndito puede ocultar algo importante. Y a veces es necesario explorar un mismo
rincén mas de una vez. .

Utiliza los objetos De nada sirve que los artefactos y documentos que encuentres en tu
camino acumulen polvo en el inventario. Recuerda que todo puede servirte en esta aventura;
tarde o temprano cada objeto que recojas te servira para
llevar a cabo una accién o descifrar un enigma.

Habla con todos los personajes Como sucede con los
escenarios, es imprescindible que no dejes pasar a ningin
posible interlocutor sin entablar conversacién. A medida
que avances y vayas descubriendo la trama de esta historia,
comprobaras que todos tienen algo que decir. Nunca se
sabe quién puede poseer la clave para superar el siguiente
obstaculo.

No dejes ninguna pregunta en el tintero A medida que
recorras los distintos escenarios, tus temas de conversacion
se iran ampliando. En ocasiones serd necesario que intentes
llevar a cabo una accion (como abrir una puerta) para luego
poder hablar de ello con otro personaje. Por tanto, también
es importante que cada vez que entables una conversacién
agotes todos los temas disponibles. Y no te apures si tienes
que volver a hacer las mismas preguntas a un determinado
personaje...

No te desanimes Es posible que haya momentos en los
que creas que ya no puedes avanzar, pero no te des nunca por vencido.
Este es un juego de constancia: ya verds ¢6mo el tesén y la perseverancia

al final tienen recompensa.

Sistema de pistas
¥ si en algin momento necesita
sistema interactivo que ha prep

simple clic del ratén tendris a tu
d.id'nmcl‘lemdd Sistema Solar, qu
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Pantalla de juego

Pantalla de juego

I Vista principal

Muestra en todo momento el lugar en el que
te encuentras. Desde ella puedes dirigir el
rumbo de la aventura: decidir lo que vas a
hacer, adénde quieres dirigirte, con quién
deseas dialogar y qué objetos vas a examinar,
coger o emplear.

) Cursor

Senala el punto exacto sobre el que tendra
lugar la accién elegida.

@ Puntos activos (pdg. 20)
Personajes, objetos y lugares con los que
puedes relacionarte (hablar, usar, coger, ir...).

Figura C: Pantalla de juego

Acciones de los iconos
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Pantalla de juego

I Linea de mensajes (pag. 20)

Te ofrece informacién sobre las acciones que
vas a realizar e identifica los “puntos activos”
de cada escenario.

O Acceso directo al inventario (pdg. 22)
En el inventario se almacenan todos los
objetos que recoges durante el juego y de

los que debes servirte para avanzar en la
aventura.

(3 Acceso a pistas interactivas (pdg. 24)
Joshua llega desde el futuro dispuesto a darte
las pistas que necesitas para avanzar.

{3 Acceso al menu de opciones (pag. 25)

Te permite guardar y cargar partidas y
cambiar la configuracion del juego.
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Teclas y controles

Teclas y controles

Figura D: Controles del teclado

Mostrar / Ocultar el menii de opciones

Interrumpir frases de didlogo

Acceder a las pistas interactivas

Acceder al inventario
Regresar a la pantalla de juego

Controles del meni de opciones

C Cargar una partida

S Guardar una partida

B Borrar una partida grabada

L Abandonar el juego

Confirmar la
accidn que tienes
seleccionada

Figura E: Controles del raton
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— Boton izquierdo
Confirmar la accion seleccionada

Seleccionar un objeto del inventario

Botén derecho

Mostrar accién
alternativa en un
punto activo

Devolver objeto al
inventario

Aumentar velocidad de
los didlogos

% Con el cursor sobre el icono de la fiecha, pulsa dos veces seguidas el botin izquierdo del raton para

trasladarte directamente al escenario que sefiala.
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Tus 5 primeros minutos

@J Tus 5 primeros minutos

Runaway 2 te brinda la oportunidad de convertirte en el protagonista de una aventura
trepidante. Casi sin darte cuenta te vas a ver envuelto en una historia sorprendente,
Emprenderas una travesia que te llevard por medio mundo, desde una isla paradisiaca del
Pacifico hasta un paraje helado de Alaska, pasando por un inesperado viaje en el tiempo hasta
el mismisimo galeén de un célebre pirata. Cada escenario encierra mds de una sorpresa y un
buen pufiado de personajes de lo mas peculiar...

*» Para guiar tu primera toma de contacto con Runawa}r 2 te recomendamos que, &

0 Lempo que

in del mat

lope geta &
1288 esta sé

il, tengas el juego en la pantalla de tu ordenador. As ir pase a

paso f:'fi:‘f'? nuestras .'fl:'ll.'n' e [il (Ll

» En un lugar desconocido, Brian Basco entabla
una conversacion virtual con su antigua amiga,
Sushi. Una vez mas, se ve obligado a solicitar

la ayuda de la inica mujer que estd siempre
dispuesta a echarle una mano. ;Quién mejor
que la multimillonaria "friki" para sacarle del
embrollo en el que se ha metido? Sin saber muy
bien por donde empezar, Brian pone a Sushi en
situacion...

+ Todo comienza en Hawai, donde Brian y
Gina -ahora algo mas que amigos— deciden
pasar unas merecidas vacaciones. Muy a
pesar del antiguo empollon convertido en
héroe “fashion”, Gina ha planeado una ludica
excursion hasta Isla Mala.

» Brian desconfia de la agencia de viajes elegida
por su chica y del octogenario piloto que piensa
llevarles en una reliquia digna del mejor museo
de aviacion prehistérica. Sus sospechas se
confirman cuando el viejo se desmaya y Brian

Tras entregdrselo a Gina y obligarla a saltar,

el joven aventurero es testigo del descenso
vertiginoso del aeroplano hacia la jungla...

Comienza la aventura

A partir de este momento, t\i adoptas la personalidad de Brian. Metido en su piel seras ti quien

marque el rumbo de la aventura con tus decisiones. Todo lo que suceda de ahora en adelante en

Runaway 2 depende de ti

Ahora te encuentras en el interior del hidroavion estrellado. Mientras maldices la hora en que
accediste a realizar la dichosa excursion, te preguntas qué habra sido de Otto —el viejo piloto-
y, sobre todo, como estard Gina. Jurarias que la viste caer en un lago situado en el centro de la
isla y esta claro que tu prioridad en estos instantes es encontrarla

descubre que s6lo hay un paracaidas en el avién,

RUNAWAY 2 15
Tus 5 primeros minutos

Ha llegado la hora de actuar. En la parte inferior de
..E.] ]?.!I]I\']!Iﬂ ljl](’d(—':‘ El:‘!'r I.‘| texto II]I’ ﬂ" De ilh(]‘ii en

adelante, a esa zona de la pantalla donde aparecen
los textos la denominaremos “linea de mer

ajes”. En
ella encontraras informacioén sobre las acciones que
puedes realizar en cada momento,

Puntos activos

Si desplazas el raton por la pantalla

observards que, al pasar por determinados puntos, el cursor se transforma en una lupa para
informarte de que ahi se encuentra un objeto. Al mismo tiempo, en la linea de mensajes
aparece un texto que identifica ese objeto, del que puedes servirte para avanzar en la aventura.
Del mismo modo, a lo largo del juego encontraris otros puntos activos donde el cursor del
raton adquiere una forma diferente (una flecha, un bocadillo de cémic) para indicarte que
puedes dirigirte a un lugar determinado o entablar una conversacién con otro personaje

i ! !
25 el CUrsor f"'l"l l"l:'f'ff_'-t'|r-'.f-”u PUeria siuaa

¢ una flecha. En la linea de mensajes se

Interactuar con los puntos activos es muy sencillo. Basta situar el cursor del ratén sobre
ellos y, cuando la linea de mensajes nos revele la accién que vamos a realizar, pulsar el botan
izquierdo del ratén. Practica con el siguiente ejemplo:

Figura 1-1: Puntos activos
9 Desplaza el cursor sobre
las cajas situadas a la
izquierda de Brian hasta que
aparezca la lupa.

€ En la linea de mensajes se
leerd: "Mirar cajus”

€3 Haz clic con el boton fzquierdo del ratén. A continuacion, Brian mirard en el interior de las cajas y
hard un comentario sobre sit contenido: perritos dé fuguete.

J A continuacion, examina los puntos activos que tienes a tu disposicién en la primera escena.

Figura 1-2: Hidroavién

() Salida del hidroavién.

() Cola del hidroavién.

(3 Compartimento cerrado.
) Cajas.

(3 Trozo de cristal.
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En accion

Serd mejor que empieces a actuar. Tu primer objetivo es encontrar a Gina a toda cos

ta. Antes
de que el hidroavion se estrellara, recuerdas haberla visto descender hacia un lago situado en
el centro de la isla. Sin embargo, si vas a adentrarte en la selva, sera mejor buscar objetos que
puedan serte ttiles (ya que tu mochila —que seria sin duda lo mas practico- anda en paradero
nismo lugar donde descansa el pobre Otto).

desconocido; quizas se encuentre en el

Figura 1-3: Desplazamientos

&) Situia el cursor del raton en el extremo inferior izquierdo de la pantalla, sobre el suelo del avién.

€3 En la linea de mensajes se leerd: “Ira”. Pulsa el boton izquierdo del raton y Brian se desplazard haria
alli, € Sittia el cursor del vaton sobre la puerta de entrada a la cabing. Cuando el cursor se convierta
en una flecha, pulsa de nuevo el boton izquierdo. K8 Comprueba los puntos activos que quedan

al descubierto en la cabing del hidroavion: las guanteras, los mandos del piloto y del copiloto, las

palancas, un mufigce, la radio..

Objetos

Evidentemente, s6lo observando y analizando objetos no encontraris a Gina. Sin embargo,
te pueden ser de mucha utilidad si los coges para emplearlos mas adelante. Hacerte con un
objeto es muy sencillo. Prueba con este ejemplo:

Figura 1-4: Coger objetos

€D Sitvia el cursor del raton sobre la guantera central de la cabina. En pantalla puedes ver la lupa. (En
la linea de mertsajes aparece el texto "Mirar guantera central”). €3 Pulsa el botdn derecho del ratén

v la lupa se convertird en una mano. Haz clic para abrir la guantera central. €) Ahora sitda el cursor
sobre los prismdticos guardados en la guantera y pulsa el botén derecho del ratin. Cuando leas "Coger
prismdticos” en la linea de mensajes, haz dlic para confirmar la accion. € Brian guarda Ins prismiticos

en el inventario.

% Enel

tmventario
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Como ves, puedes realizar dos acciones sobre cada punto active de la pantalla. Para acceder

a la segunda basta con pulsar el boton derecho del raton. Las acciones disponibles varian
dependiendo de si el punto activo es un personaje o un objeto. Asi, si pulsas con el botén
hablar con él y si lo haces sobre un objeto podris
cogerlo, abrirlo o cerrarlo. También podrds entrar o salir de determinados lugares.

derecho del ratén sobre un personaje pod

Examina cada escenario

Probablemente todavia no tengas muy claro qué puedes hacer para encontrar a Gina. Ten
en cuenta que acabas de empezar y todavia no tienes las

as necesarias para avanzar en el
juego. Para encontrarlas debes recorrer todos los escenarios examinando a fondo cada rincén,
recoger todos los objetos que encuentres y hablar con todos los personajes. Cualquier indicio,
por minimo que parezca, puede ser clave para resolver un enigma.

Figura 1-5: Inspeccién

Recoge todas los ehjetos que puedas en el interior del hidroavién: los prismdticos, una botella de

ky p una lupa en la guantera; la pinza de Gina tivada por el suelo; un trozo de cristal junto a la
Entra de nuevo en la cabina y acciona
la palanca situada a la izquierda de Brian en el panel de mandos, Al hacerlo, descubres que se abre una
wuerta en el exterior del avion. € Sal de la avioneta y echa un vistazo ul compartimento secreto que

acabas de abrir,

puerta del avidn y un perrito Capote en el interior de una caja.

iMaldita sea! Estd claro que hoy no es tu dia. El compartimento que acabas de descubrir puede
contener objetos interesantes, pero al acercarte se han cerrado las compuertas. Quizas esté

fallando el sistema de apertura y cierre...

Agudiza tu ingenio

Analicemos la situacion. Has accionado una palanca en el interior de la cabina que, de forma
automdtica, ha abierto las compuertas del compartimento exterior. Sin embargo, al poco
tiempo de su apertura, se han vuelto a cerrar. Asi, sin mas. ;Qué tal si echas un vistazoala
palanquita de marras? Vuelve a la cabina y acciona la palanca de nuevo. Posiblemente esté rota
y no quede fijada en la posicion de apertura...

El inventario

51 tu conjetura es acertada, lo que necesitas es algo que sujete la palanca en su sitio para que
las compuertas no se cierren al poco de ser abiertas. Ya has recogido un buen pufado de
E Lleva el cursor del raton

bjetos asi que, quien sabe, quiza tengas algo que te pueda ser

hacia la parte superior de la pantalla y, a continuacién, pulsa sobre el icono del inventario.

n—— " S———
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Vamos a echar un vistazo a los objetos que tienes a tu disposicién:

Figura 1-6: Objetos del inventario
) Un perrito Capote.

3 Un trozo de cristal.

(3 Una pinza de Gina.

) Una lupa.

{) Unos prismaticos.

) Una botella de whisky.

5 ue ret |.I-A.__f'\' a |?'

argo de la aventura y que deberds ¢

= Al inventario

aurante e juego.

La imaginacién, tu gran aliada

iUhmm! Quizas los prismiticos te sirvan para ver qué demonios hay en el compartimento,
pero desde luego no te ayudardn a mantenerlo abierto, La botella de whisky podria aliviar

tu frustracion... pero no es recomendable deambular por la jungla en estado de embriaguez.
{Ovel A lo mejor puedes entrenar al perrito Capote para que vaya a por los objetos mientras ti
sujetas la palanca... pero, pensindolo mejor, nunca lograste que tu querido perro salchicha te
trajera los apuntes de fisica a la habitacién, con lo que la tarea se antoja complicada.

x I, | e b | I i
= Ante un des nrocura servirte siempre de la im A veces las soluci

dificiles parten de una idea aparentemente

{Espera un momento! La pinza de Gina parece tener el tamafio adecuado para sujetar la
palanca...

Figura 1-7: Utilizar objetos del inventario

€ Sittia el cursor sobre la pinza de Gina y haz clic para cogerla.
€3 Pulsa la tecla Tab para acceder divectamente a la pantalla de juego con la pinga preparada.

€3 Sirda el cursor (que habrd adoptado la forma de pinza) sobre la palanca que habfas activado.

» Como es logico, solo podrds emplear la pinza para sujetar la palanca si previamente has interitado

away £,

J | I ! Spp—— p s Fr
partimento externo y comprobado que algo no fur aba correctamente. En Rt

al juego

e realizar una accion es preciso hacer otra. Tenlo siempre en cuenta dura
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dichosas compuertas. Es el momento de salir del hidroavién y examinar
por fin el compartimento exterior, Al abandonar la avioneta, no
tardaras en ver como cae un documento de la copa de un arbol. {Es el
-arné de piloto de Otto! Da que pensar, ;eh? 5i, es posible que haya algo
mas en lo alto de la espesa vegetacion. ;Por qué no echamos un vistazo?

Tras un primer intento de examinar la copa del drbol, descubrimas por queé llevabas gafas al
comienzo de la primera entrega de Runaway. (Ningian empollén que se precie puede prescindir
de ellas, al igual que ningin fornido y moderno héroe puede ser visto con ellas puestas). Ya
que no alcanzas a ver qué esconde la vegetacion con claridad, tal vez sea la hora de hacer uso
de los flamantes prismaticos que encontraste en la cabina

Con los binoculares no tardas en comprobar que el carné efectivamente habia caido de otro
objeto interesante: el bolso de Otto. En su interior puede haber articulos de gran interés para
el devenir de tu aventura pero, jcémo lograremos alcanzarlo? De momento, guardemos los
prismdticos pulsando el botén derecho del raton.

pre que quieras devolver al inventario

dn derecho del ratdn

Sin dejar de pensar en el bolso, nos dirigimos hacia el compartimento que

tanto nos ha costado abrir. Afortunadamente, en su interior encontraremos

dos objetos de un valor incalculable (si ti mismo no te das dnimos, ;quién

te los dara?): un bidén de agua y una extraia pero aparentemente practica L4
herramienta.

Algo te dice que ha llegado la hora de vencer el miedo y aventurarse hacia la

jungla en busca de Gina. No parece que el avién guarde muchos mas objetos

de interés (a excepcidn del compartimento cerrado que adn no podemos f
abrir; ;donde guardaria Otto la llave?), asi que serd mejor inspeccionar los

rededores...

l.a vida de Gina estd en tus manos y la solucién a este embrollo depende sélo de ti.
Mucha suerte, Brian.
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‘o Como jugar

2.1 Identificacion de personajes, objetos y lugares de interés

En la pantalla de juego encontrarés distintos personajes, objetos y lugares con los que
puedes relacionarte. A estos elementos sensibles se les denomina “puntos activos” y difieren
dependiendo del escenario en que te encuentres. Cuando pasas el cursor del ratén por
alguno de ellos, el simbolo del cursor es reemplazado por una lupa, un bocadillo de didlogo,
una flecha... Al mismo tiempo, en la parte inferior de la pantalla aparece un mensaje que te
identifica el elemento correspondiente y te sefiala las acciones que puedes realizar con él.

Asi, por ejemplo, si estds dentro del hidroavién
estrellado -primer escenario del juego propiamente
dicho- y desplazas el cursor sobre la caja situada a

tu derecha, aparecerd el simbolo de una lupa y en la
linea de mensajes se leerd “Mirar cajas”. Haz clic con el
botén izquierdo del raton si deseas realizar esa accion.

Del mismo modo, si desplazas el cursor sobre esas
cajas y después pulsas el boton derecho del raton,

la lupa sera reemplazada por una mano y en la linea
de mensajes se leera: "Coger perrito Capote”. Pulsa

el botén izquierdo del raton si deseas incorporar el
mufieco al inventario. (Consulta el apartado 2.4 de este
manual: "El inventario”).

ificar todos los

» Es importante i

TieCEsarias para res r el enigma de

2.2 Lalinea de mensajes

En la parte inferior de la pantalla de juego se encuentra la linea de mensajes, donde una frase
te sefiala los movimientos o acciones que puedes realizar en cada momento,

Figura 2-1: Linea de mensajes

€D Si deseas relacionarte con un personaje, objeto o lugar de interés, sitiia el cursor sobre el elemento
correspondiente y la linea de mensajes te mostrard la aceidn seleccionada por defecto. ) Si pulsas con
el batén derecho del ratdn, en la linea de mensajes apargcerd una accion alternativa. € Haz clic con el
botdn fequierdo para completar la aceion seleccionada,

o] juego y servirte de ellos para encontrar las pistas
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2.3 Acciones: significado de los iconos

En el transcurso de la aventura el protagonista puede realizar distintas acciones, cada una de
ellas representada por su icono correspondiente.

23.11Ir

La accién “Ir” esta seleccionada por defecto. Si mueves el cursor por la pantallay, a
wem m=a  continuacién, pulsas el botén izquierdo del ratén, Brian, el protagonista de nuestra

historia, se desplazara al lugar donde tengas situado el cursor. Recuerda que es

importante explorar todos los rincones de cada escenario para localizar los personajes
y objetos necesarios para avanzar en la investigacion.

En determinados escenarios, si colocas el cursor en los extremos de la pantalla, ampliaris tu
campo de vision y podras descubrir nuevos personajes, objetos o lugares de interés

A v = (G

1 accion Tr” no estd asociada a ningtin elementa interactivo. Por lo tanto, si pulsas el botén derecho
ol ratdn con ella seleccionada no tendrds acceso a ninguna otra opcion alternativa.

2.3.2 Mirar / Examinar / Observar

Este icono nos informa de la posibilidad de examinar determinados personajes y
objetos que forman parte de la aventura. Muchos de ellos encierran informacién
necesaria para progresar en el juego.

» También es posible examinar objetos dentro del inventario, es decir, objetos que has decidi

para utilizarlos posteriormente. (Consulta el apartado 2.4 de este manual: “El

nventario ).

2.3.3 Coger / Abrir / Cerrar / Usar
‘\'} Cada vez que aparezca este icono tendris la opcion de recoger un objeto para

incorporarlo al inventario, abrir y cerrar puertas, emplear objetos con un personaje o
con otro objeto, etc. (Consulta el apartado 2.4.2 de este manual: "Cémo usar los objetos”).

2.3.4 Hablar i

Este icono te permite entablar una
conversaci6n con los distintos personajes
de Runaway 2. Gracias a los didlogos
obtendras informacion muy valiosa para
avanzar en la aventura, aunque en muchas ocasiones
tendras que analizar cada frase, agudizar el ingenio y
atar asi los cabos que te conduzcan al éxito,

Tras activar la opcién "Hablar”, el protagonista de la
historia dialogara con el personaje elegido.

o -
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En ocasiones asistirds al didlogo como un espectador, sin poder intervenir. En otras, tendras

que elegir la frase que deseas pronunciar en cada momento de entre todas las que aparecen en
la parte inferior de la pantalla. Para ello, basta con situar el cursor sobre ella y, a continuacion,

pLIJSa.l'L‘l boton i:zl_]Llierdn del raton. !)L-Iu‘ntlic'sldn de la frz l'l.i.'}“ili\'l, tu interlocutor

reaccionard de una forma o de otra.

2.3.51Ir/Entrar / Salir

La flecha te indica la posibilidad de dirigirte a un escenario distinto, en el que
encontraras nuevos objetos o personajes con los que poder relacionarte, Haz clic con
el boton izquierdo del ratén y el protagonista se desplazara a ese lugar

escenanio elegian.

2.4 El inventario

El inventario esta formado por todos los objetos que recoges a lo largo del juego y de los que
puedes servirte para avanzar en la aventura, En cualquier momento puedes consultar los
elementos que tienes a tu disposicién en el inventario.

Figura 2-2: Inventario

Desplaza el cursor a la parte superior de la pantalla y haz clic sobre el icone "Abrir inventario”.

KR Inmediatamente se desplegard una pantalia con los objetos disponibles. €3 Pasa el cursor sobre
un objeto para identificarlo. €
pantalla y haz elic sobre el

Sideseas regresar al juege, desplaza el cursor a la parte superior de la

cono "Cerrar inventario™.

inego al inventario, y viceversa, pulsando la tecla Tab.

Cuando te mueves por el inventario y
pasas el cursor por encima de cada uno de
los objetas que lo componen, la accién que
puedes realizar por defecto es "Coger”. Sin
embargo, si pulsas con el botén derecho del
ratén accederds a una accion alternativa:
mirar o examinar,
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2.4,1 Coémo anadir objetos al inventario

Figura 2-3: Aniadir objetos al inventario

Pulsa el botdn derecho del ratén sobre el objeto deseado para cogerlo. (Tanto el icano de la mano coma
lut Iimea de mensajes indican la accion gue vas a realizar). €9 Pulsa el batén (zquierdo del ratén para
oger el objeto. Brian realizard ln accion. € Ei objeto se guarda en el inventario.

2.4.2 Como usar los objetos

Figura 2-4: Usar objetos del inventario

En el inventario, sitila el cursor sobre el objeto deseade y haz clic para seleccionarlo. Después
a tecla Tab para acceder directamente a la pantalla de juego, € Sitvia el cursor scbre el lugar u objeto
elegide y pulsa el botén izquierdo del ratdn para completar la accidn, €) Comprueba el resultado de la
.

2.4.3 Cémo combinar objetos en el inventario

Figura 2-5: Combinar objetos

Ervel inventario, sitia el cursor sobre el primer abjeto y haz clic para cogerlo. € Sitia el objeto que
has seleccionado sobre I imagen del elemento con el que quieres combinarle y haz clic para completar la
accion. €3 Comprueba que los objetos combinados aparecen coma uno salo en el inventatio.
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2.5 Sistema de pistas interactivo

Runaway 2 presenta en exclusiva un Sistema de pistas interactivo disefiado para ayudarte a
avanzar en la aventura, Si en algiin momento de la partida te encuentras atascado, podrés
servirte de este sistemna para obtener pistas y consejos.

Para acceder al Sistema de pistas, pulsa la tecla F1 o desplaza el cursor del ratén al centro del
margen superior de la pantalla de juego y, cuando aparezca el icono correspondiente, haz clic
sobre el mismo. El icono cambiara dependiendo de la informacién disponible.

Acceso a las pistas
Pulsa este botdn para abrir la ayuda interactiva y plantear tus preguntas a Joshua.

Nuevas pistas
Este icono indica que existen nuevos consejos que pueden ayudarte a avanzar en
la aventura.

Recordar tltimas pistas obtenidas

Este icono advierte de que no hay nuevas pistas disponibles por el momento. No
obstante, puedes acceder a la ayuda interactiva para repasar los tltimos consejos
recibidos

) Il Nac A y - 4 1a] = romeidea 1 71771
» Para conocer 15 los detalles de esta opcidn del JUega, consuita ia gula

“Sistema de pistas’.
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Menu de opciones

| «®
Desplaza el cursor a la parte superior de la
:'rllll 'rl]l}l s.' .h'r'll L H( .‘1!!}1”_’ l.'l icono I'I!‘ accesn |!]
ment de opciones. Se desplegara una nueva
pantalla con dos secciones: opciones de
partida y opciones de configuracion del juego.

3.1 Opciones de partida

RUNOWOY 2 Frgura 3-1: Opciones de parﬁﬂ'a

) Cargar Te permite reanudar una partida que dejaste
} previamente guardada.
CapiEido-d 2 Guardar Graba la partida que estds jugando en cada momento.
a

cnkonn {3 Borrar Esta opcion te permite eliminar una partida guardada,

wanoas @B ) Salir Pulsa aqui si deseas abandonar el juego.
Ic LR

Figura 3-2:
Guardar una partida

¥ Haz clic sobre "Guardar”
en la pantalla de opciones.

o) Introduce una
descripcion de la partida y
pulsa Intro para confirmar
la aecidn.

Figura 3-3:
Cargar una partida

» Haz clic sobre "Carpar"en
la pantalla de opciones.
£3 En el listado de partidas
guardadas, haz dlic sobre la
que deseas continuar.
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3.2 Configuracion del juego
Haz clic sobre la casilla correspondiente para activar o desactivar algunos parimetros del
juego.

Figura 3-3: Configuracion
£} Musica Ti decides si deseas

escuchar la musica durante la partida.

) Subtitulos Activa esta opcién si
deseas leer en pantalla los didlogos de
la aventura.

(3 Suavizado de Brian Con esta
opcion activada disfrutaras de mayor
calidad grifica.

() Video en alta calidad Selecciona

la calidad de la imagen de los videos
del juego.
ANeedur coutifintsion {3 Audio en alta calidad Establece
contiguracion ir la calidad del sonido de los didlogos y

efectos sonoros.

1on aita

obser

0 de Brian

Para ajustar el volumen de los sonidos del juego y el brillo, pulsa con el botén izquierdo
del raton sobre la rueda del potenciometro y, manteniendo el boton pulsado, desplazalo a
izquierda o derecha hasta situarlo en el punto deseado.

Si deseas conservar la configuracién que has seleccionado, haz clic sobre “Guardar
configuracién®. 5i prefieres recuperar la configuracion predeterminada de Runaway 2,
selecciona la opcion "Configuracidn inicial”,

3.3 Resumen de Runaway - A road adventure

Si quieres ponerte al dia con un completo resumen ilustrado de la
primera entrega de Runaway, pulsa el icono correspondiente de la parte
inferior de la pantalla de opciones de partida.

24 bits, frente a los




